





2.1 Multimedia  
2.1.1. Pengertian Multimedia  
Menurut  Permana dan Dhami Johar, (2015) multimedia sebagai suatu 
sistem komunikasi interaktif berbasis komputer yang mampu menciptakan, 
menyimpan, menyajikan, dan mengakses kembali informasi berupa teks, grafik, 
suara, multimedia atau animasi. Munir, (2012) menjelaskan bahwa multimedia 
pembelajaran adalah  kombinasi dari berbagai macam media yang berupa teks, 
gambar, grafik, sound, animasi, dan lain-lain yang telah disusun menjadi file 
digital (komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan materi kepada siswa. 
Pengertian multimedia menurut   Vaughan dalam Binanto, (2010) Muhammad 
Shiddiq Permana , Dhami Johar, 2015) multimedia pembelajaran interaktif 
merupakan campuran dari teks, seni, suara, gambar, animasi dan multimedia, yang 
menggunakan komputer maupun dimanipulasi secara digital dan dapat 
diinformasikan atau dikontrol secara interaktif. 
Pengertian multimedia menurut  Hackbarth (1996: 229) dalam Priyanto, 
(2009) adalah: Multimedia sebagai salah satu penggunaan yang menggabungkan 
beberapa multimedia dalam menyampaikan informasi yang berupa teks, grafik 
ataupun animasi grafis, movie, multimedia, serta audio. Menurut Atmawarni, 
(2011) merupakan multimedia yang menggabungkan dua atau media yang 
didalamnya terdapat teks, grafis, gambar, audio, dan foto. Multimedia meliputi 
hypermedia dan hypertext. Hypermedia yaitu suatu format presentasi multimedia 
yang meliputi teks, grafis diam atau animasi, bentuk movie, multimedia dan 
audio. Hypertext yaitu bentuk teks, diagram statis, gambar dan tabel yang 
ditayangkan dan disusun secara tidak linier.  
Menurut (Priyanto,2009) Multimedia merupakan penggabungan digital teks 
(tertulis) grafik  (tampilan program), animasi, audio (dialog, cerita, efek suara), 
gambar diam (gambar dan penarik perhatian visual) dan multimedia yang bergerak. 
Melalui gabungan media-media ini pengalaman belajar menjadi sesuatu yang 
interaktif yang mencerminkan suatu pengalaman dalam kehidupan sehari-hari.  
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Multimedia mengarahkan siswa untuk menggunakan tombol-tombol yang 
tersedia, multimedia yang akan digunakan membuat siswa dapat berinteraksi, dan 
berkomunikasi dengan multimedia yang digunakan. Siswa bisa mengontrol semua 
tombol media yang ada di dalamnya, itulah yang dinamakan multimedia yang 
interaktif. Kesimpulan dari penjelasan mengenai multimedia adalah bahwa 
pembelajaran interaktif merupakan pembelajaran yang didalamnya difasilitasi 
dengan adanya alat alat pengontrol yang bisa dioperasikan oleh siswa, sehingga 
siswa dapat memilih apa yang disenangi untuk proses selanjutnya. Pembelajaran 
dikelas yang bersifat interaktif akan memudahkan dan memberikan banyak 
kelebihan pada saat kegiatan belajar mengajar,  karena multimedia yang 
digunakan bersiifata duar arah yaitu interaksi antara multimedia pembelajaran 
dengan siswa. 
Penggunaan multimedia yang interaktif akan meningkatkan kemampuan 
hasil belajar siwa selain itu siswa juga tidak hanya melihat dan mendengar, tetapi 
juga mengerjakan perintah-perintah di dalamnya secara simultan. Ada tiga jenis 
multimedia menurut Hofstetter Suyanto dalam Bimantoro, (2011) dalam 
Muhammad Shiddiq Permana , Dhami Johar, (2015) multimedia adalah 
pemanfaatan  komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, 
gambar bergerak (multimedia dan animasi) dengan menggunakan link dan tool 
yang memungkinkan pemakai menggunakan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan 
berkomunikasi. Definisi ini menurut Priyanto, (2009)  terkandung empat 
komponen penting multimedia yaitu: 
a. Harus teradapat komputer yang bisa mengkoordinasikan untuk apa yang 
dilihat maupun didengar yang menghubungkan antar siswa dengan multimedia  
a. Harus terdapat link sebagai penghubung dalam komponen multimedia.  
b. Harus menyediakan tombol tombol yang memandu siswa untuk menjelajah 
jaringan informasi yang saling terhubung.  
c. Multimedia yang dikembangkan harus menyediakan tempat kepada siswa 
untuk mengumpulkan, memproses dan mengkomunikasikan ide ide yang 
diciptakan pada saat proses pembelajaran.  
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Konsep multimedia menjadu semakin populer dengan adanya monitor 
komputer yang memiliki penyelesaian tinggi. Era saat ini  sudah semakin besar 
jumlah komputer dekstop yang mampu merekam suara, serta mampu 
memanipulasi suara maupun gambar untuk emndapatkan gambar efekyang lebih 
bagus dan lebih khusus, memadu padankan dan membuat suara dari produk 
multimedia, meghasilkan berbagai jenis grafik termasuk animasi, dan 
mengintegrasikan semua ini kedalam satu bentuk multimedia. Jika salah satu 
komponen tidak ada, makan hal tersebut belum bisa dinamakan sebagai  
multimedia dalam arti luas. 
 
2.1.2. Macam Macam Multimedia 
Munir (2013, pp.3-4) dalam  Nopriyanti., Sudira, (2015) membagi 
multimedia menjadi beberapa jenis atau kategori, yaitu: multimedia yang 
berbentuk nertwork-online (internet) dan multimedia offline/stand alone 
(tradisional). Jenis jasa multimedia terdiri dari dua yaitu berdiri sendiri 
(offline/stand alone), seperti pengajaran konvensional/tradisional dan terhubung 
dengan jaringan telekomuniksi (network-online) seperti internet.  
Menurut Sigit (2008) dalam Kurniawati & Nita, (2018), multimedia 
terbagi menjadi dua macam, yaitu: multimedia linier dan multimedia interkatif. 
Multimedia interkatif merupakan multimedia yang dilengkapi dengan be yang 
dapat dioperasikan oleh siswa dalam memilih sesuatu menurut kemauan siswa. 
Menurut Ahmad Fatoni, Fahmi Yahya, (2016) Ada beberapa jenis multimedia 
yang dapat digunakan, yaitu multimedia linier dan multimedia interaktif. 
Multimedia linier adalah ciri multimedia yang tidak menggunakan alat kontrol 
dalam pengoperasiannya, seperti film maupun TV, sedangkan multimedia 
interaktif merupakan multimedia yang pengoperasiannya menggunakan kontrol-
kontrol, seperti multimedia interaktif, dan aplikasi game.  
Thorn (2006) dalam Atmawarni,  (2011) mengajukan enam kriteria untuk 
menilai multimedia interaktif, yaitu : 1) Kriteria pertama adalah kemudahan 
navigasi, 2) Kriteria kedua adalah kandungan kognisi. 3) Kriteria ketiga adalah 
presentasi informasi, 4) Kriteria keempat adalah integrasi media, 5) Kriteria 
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kelima adalah artistik dan estetika dan 6) Kriteria penilaian yang terakhir adalah 
fungsi secara keseluruhan. Chapman & Chapman2(Lestari, 2013) menyatakan 
bahwa bentuk multimedia sebagai alat penyampai pesan dibedakan menjadi dua 
yaitu online delivery dan offline delivery. Online delivery adalah multimedia yang 
menggunakan suatu jaringan untuk menyampaikan informasi dari satu komputer 
atau server machine yang menjadi pusat penyimpan data ke jaringan lain baik 
jaringan lokal dalam suatu organisasi maupun jaringan internet. Offline delivery 
adalah multimedia yang disimpan dengan menggunakan suatu alat penyimpan 
atau kemasan yang dapat dipindahkan. Alat penyimpan tersebut harus mampu 
menyimpan data yang besar sesuai dengan ciri-ciri data multimedia, misalnya 
DVD dan CD-ROM. 
 
2.1.3. Multimedia Interaktif  
Pengertian Multimedia Interaktif 
Multimedia interaktif sebagaimana dijelaskan oleh (Nopriyanti, 2015) 
merupakan kumpulan dari beberapa media seperti tesk, gambar, audio, 
multimedia, dan animasi yang bersifat interaktif yang digunkan untuk 
menyampaikan informasi. Rob Phillips (1997:8) dalam Ramansyah, (2016) 
memaparkan arti interaktif sebagai salah satu proses cara  siswa untuk 
mengendalikan lingkungan belajar. Menurut Ramansyah, (2016) Pengertian 
interaktif terkait dengan komunikasi dua arah atau lebih dari komponen-
komponen komunikasi. Komponen komunikasi dalam multimedia interaktif 
(berbasis komputer) adalah hubungan antara manusia (sebagai user/pengguna 
produk) dan komputer (software/ aplikasi/ produk dalam format file tertentu. 
Peneliti Suyanto (2003) dalam Kurniawati & Nita, (2018)  menjelaskan 
multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan 
teks, grafik, audio, gambar bergerak (multimedia dan animasi) dengan 
menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi, 
berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi.  
Majid (2007) dalam Hasruddin, (2009) menyatakan bahwa multimedia 
interaktif adalah campuran dari dua atau lebih media (teks, grafik, gambar, dan 
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animasi,) yang oleh peneliti direkayasa agar dapat mengendalikan perintah atau 
perilaku alami dari suatu multimedia. Saat ini sudah mulai banyak orang 
memanfaatkan bahan ajar yang berbasis multimedia, karena di samping menarik 
multimedia juga memudahkan pengguna dalam mempelajari suatu bidang 
tertentu. Interaktif merupakan suatu proses pemberdayaan siswa untuk 
mengendalikan lingkungan belajar Soenarto, (2009) dalam Istiqlal, (2017).  
Menurut peneliti (Ahmad Fatoni, Fahmi Yahya, 2016) Multimedia 
pembelajaran interaktif dapat menggabungkan berbagai jenis data sehingga 
penyampaian materi dapat disampaikan secara efektif dengan konsep 
entertainment. Ariani dan Haryanto (2010) dalam Anisa, (2017) menjelaskan 
bahwa multimedia interaktif adalah multimedia pembelajaran yang  memiliki 
kelengkapan alat  pengontrol yang  bisa  dioperasikan secara  mandiri atau 
individu. Alat pengontrol yang terdapat pada media tersebut membantu siswa agar 
bisa belajar secara mandiri atau menentukan sendiri alur pembelajaran yang 
disukai. Penggunaan multimedia intraktif diharapkan dapat berguna bagi siswa 
untuk meningktkan hasil belajar serta memudahkan siswa untuk mendapatkan 
nilai yang lebih baik. 
Interaktif yang dimaksud dalam ruang lingkup multimedia pembelajaran 
interaktif tidak terletakn pada sistem perangkat keras tapi lebih kepada karakteristik 
belajar siswa dalam merespon motivasi yang ditayangkan pada layar monitor. 
Kualitas interaksi siswa dengan multimedia yag digunakan sangat ditentukan oleh 
kecanggihan produk multimedia yang dikembangkan. Multimedia interaktif dianggap 
dapat menjawab permasalahan yang terjadi dikelas karena pembelajaran yang 
menggunakan multimedia interaktif akan memberikan  pengalaman  belajar yang 
penting pada siswa. Menurut (Darmawan (2011) dalam Anisa, 2017) karakteristik 
pembelajaran berbasis multimedia interaktif adalah (1) pembelajaran diinformasikan 
melalui media   elektronik,   (2)   adanya   reaksi pembelajaran   dan   penguatan,   dan   
(3)  mengembangkan prinsip penilaian mandiri.  
Jenis program multimedia interaktif antara lain berupa drill and practice, 
tutorial, simulation, education games (edutaiment), problem solving, dan 
inquiry(Istiqlal, 2017). Pengembangan multimedia yang akan dilakukan oleh 
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peneliti adalah multimedia interaktif yang mencakup education dan game. Tujuan 
dari pengembengan multimedia  sendiri adalah mampu meningkatkan hasil belajar 
pada materi interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya.  
 
2.1.4. Pengembangan Multimedia 
Perkembangan teknologi  yang  semakin  pesat dapat dimanfaatkan untuk 
pengembangan media pembelajaran. Tujuannya  adalah  untuk   menciptakan 
pembelajaran yang aktif dan menyenangkan dengan cara menghadirkan media 
pembelajaran. Kehadiran media pembelajaran memiliki peran penting dalam 
proses pembelajaran, yaitu sebagai alat  untuk  bahan   pengajaran,   serta sebagai 
sumber    belajar    bagi    siswa. Sistem pembelajaran  di dalamnya mencakup 
pengolahan, pemilihan sumber belajar, penyusunan strategi pembelajaran, dan 
juga mencakup  pengembangan media yang akan digunakan, serta evaluasi 
ketercapaian tujuan.  
Tahapan tahapan ini serupa dengan penelitian pengembangan yang 
menghasilkan atau mengembangkan produk tertentu dengan melakukan beberapa 
uji seperti uji desain, uji coba produk awal dan uji coba lapangan untuk menguji 
keefektifan, kelayakan dan kemanfaatan suatu produk. Pengembangan ini 
membutuhkan lima tahapan pengembangan agar menghasilkan produk akhir 
multimedia yang siap untuk diaplikasikan dalam lembaga pendidikan  
Media pembelajaran yang tidak bervariasi akan berdampak pada  kegiatan 
inti pembelajaran yang tidak berjalan dengan efektif.  Memperhatikan nilai dan 
kekuatan yang dimiliki media pembelajaran akan mengoptimalkan pembelajaran, 
penggunaan media pembelajaran memberikan kontribusi yang sangat besar 
terhadap tercapainya kompetensi dasar yang harus dikuasai siswa.  Penentu 
keberhasilan dalam kegiatan proses pembelajaran diantaranya adalah penggunaan 
media yang efektif dan sesuai dengan materi pembelajaran. (Suyitno,2016) 
multimedia pembelajaran interaktif yang dikemas seefektif mungkin mampu 
membuat siswa mau mempelajari sendiri materi yang diajarkan dan merasa materi 
menjadi mudah dipahami dengan menggunakan multimedia tersebut. Media 
pembelajaran interaktif dapat diisi. Hal yang dapat dilakukan yaitu memanfaatkan 
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media yang sesuai, inovatif dan interaktif dapat mempengaruhi peningkatan 
kualitas proses pembelajaran.  
Multimedia yang akan dikembangkan harus memenuhi beberapa syarat, 
yaitu media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, dan media 
juga harus merangsang siswa mengingat apa yang sudah dipelajari selain 
memberikan rangsangan materi belajar yang  baru. Peneliti mengembangkan 
multimedia pembelajaran berupa multimedia interaktif menggunakan multimedia 
animasi yang di mix dengan power point. Multimedai pembelajaran ini akan 
digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa yang nantinya juga bisa  
mempermudah guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Keterbatasan 
media membuat pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan kurang optimal. Media 
pembelajaran dapat mensimulasikan dengan pembuatan benda tiruan untuk 
membantu siswa dalam belajar. Benda tiruan yang dimaksud berupa media 
berbasis komputer yang memuat tiruan simulasi yang sulit dilakukan melalui 
pengalaman langsung sehingga siswa dapat memperoleh pengalaman yang konkrit 
Santyasa (2007) dalam Friski Herina Fitriani , Parmin, (2013). 
Proses pembelajaran lebih bervariatif dengan visualisasi penggunaan 
komputer (Iryanti et al. 2008). (Munir, 2012) mengatakan bahwa multimedia 
dalam pendidikan memiliki tiga fungsi utama yaitu fungsi suplemen yang sifatnya 
pilihan, fungsi pelengkap dan fungsi pengganti. Sejauh ini multimedia masih 
dianggap sebagai fungsi pilihan dan pelengkap dibanding dengan fungsi 
pengganti. Selama ini multimedia masih dianggap sebagai salah satu dari fungsi 
tersebut, belum dianggap sebagai satu kesatuan yang membuat satu kurikulum 
yang terintegrasi. Karena kurangnya integrasi ini maka hasilnya akan 
menghasilkan perubahan yang minimal. 
Pengembangan multimedia pembelajaran mempermudah siswa dalam 
menerima materi pelajaran biologi. Masalah masalah disalam kelas baik itu gejala 
maupun fakta yang terdapat dalam alam sekitarnya akan lebih menarik jika  
diutarakan guru kepada siswa bila menggunakan multimedia yang interaktif. 
Pentingnya multimedia pembelajaran digunakan agar siswa lebih tertarik dalam 
memahami materi pelajaran. Penggunaan multimedia membutuhkan kreativitas 
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guru biologi dalam membuat dan memanfaatkan multimedia dalam setiap 
keberlangsungan pembelajaran.  Pendidik juga dituntut untuk mampu melakukan 
inovasi terutama dalam menggunakan multimedia dalam setiap pembelajaran 
biologi.  
Menurut Dwiyogo (2004: 4) dalam (Priyanto, 2009) penelitian dan 
pengembangan adalah jenis penelitian yang meninjau produk yang dikembangkan. 
Melalui penelitian dan pengembangan inilah diharapkan mampu menjadikan 
kesenjangan penelitian yang lebih banyak lagi para peneliti untuk menguji teori ke 
arah menghasilkan produk-produk yang dapat digunakan langsung oleh pengguna 
(guru dan siswa). Pengembangan menurut Seels & Richey (1994; 35) dalam 
(Priyanto, 2009) Pengembangan merupakan proses peralihan atau penerjemahan 
spesifikasi desain ke dalam bentuk fisiknya. Dalam hal ini, akhir dari proses 
pengembangan akan menghasilkan sebuah produk, di mana sebelum proses 
pembuatan produk tersebut diawali dengan proses pembuatan desain. 
Pengemasan media yang akan di kembangkan oleh peneliti adalah media 
multimedia yang digabungkan dengan animasi. Menurut (Agustien, Umamah, & 
Sumarno, 2018) Multimedia merupakan suatu media yang sangat efektif untuk 
membantu proses pembelajaran. Multimedia kaya akan informasi dan tuntas karena 
sampai kehadapan siswa secara langsung. Sebab multimedia dapat menyajikan 
gambar bergerak dan bersuara pada siswa. Kemampuan multimedia pembelajaran 
dalam memvisualisasikan materi sangat manjur untuk membantu guru dalam 
menyampaikan materi yang bersifat dinamis. Animasi adalah suatu kegiatan 
menghidupkan, menggerakkan benda diam. Suatu benda diam diberikan dorongan 
kekuatan, semangat dan emosi untuk menjadi hidup dan bergerak atau hanya 
berkesan hidup.  
Animasi tersebut menjadikan objek yang diam menjadi gambar bergerak  
seolah-olah hidup sesuai dengan karakter yang dibuat oleh peneliti. Kumpulan 
gambar yang dibuat dapat berubah beraturan dan bergantian sesuai dengan rancangan 
pengembangan multimedia yang di lakukan oleh penelti, sehingga multimedia 
animasi untuk proses pembelajaran lebih bervariasa dengan gambar-gambar yang 
lebih menarik dan berwarna sehingga mampu meningkatkan daya tarik belajar siswa. 
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2.1.5. Manfaat Pengembangan Multimedia Interaktif 
Penggunaan multimedia dalam pendidikan mempunyai beberapa 
keistimewaan yang tidak dimiliki oleh media lain. Diantara keistimewaan itu 
adalah:  
a. Multimedia mengintegrasikan berbagai media (teks, gambar, suara, 
multimedia dan animasi) dalam satu program secara secara digital 
b. Multimedia menyediakan proses interaktif dan memberikan kemudahan 
umpan balik 
c. Multimedia memberikan kebebasan kepada siswa dalam menentukan materi 
pelajaran 
d. Multimedia memberikan kemudahan mengontrol yang sistematis dalam 
pembelajaran 
Menurut (Ramansyah, 2016) Penerapan dan penggunaan teknologi 
informasi dan multimedia dalam bidang pendidikan akan memberikan dampak 
yang positif  terhadap proses pembelajaran, seperti 
1. Pendidik  akan selalu diwajibkan untuk kreatif dan inovatif dalam mencari 
terobosan baru dalam penggunaan media pembelajaran. 
2. Mampu menghubungkan antara teks, musik, gambar, audio dalam satu 
kesatuan yang saling mendukung guna tercapainya tujuan pembelajaran yang 
sesuai. 
3. Membuat hal-hal yang absurd menjadi konkret dan jelas. Penjelasan dala 
multimedia akan lebih mudah dipahami siswa jika dibandingkan dengan 
belajar melalui buku teks saja. 
4. Mampu menciptakan rasa senang selama proses pembelajaran dimulai. Hal ini 
tentunya akan menambah motivasi siswa dalam belajar materi interaksi 
makhluk hidup dengan lingkungan. 
5. Mampu memvisualisasikan materi yang selama ini sulit untuk diterangkan 
hanya sekedar dengan penjelasan atau alat peraga yang konvensional 
6. Media penyimpanan yang relatif mudah dan fleksibel 
7. Pengenalan perangkat teknologi informasi dan komunikasi kepada siswa 
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8. Memberikan pengalaman baru dan menyenangkan baik bagi guru itu sendiri 
maupun siswa 
9. Mengikuti dan mengejar ketertinggalan akan pengetahuan tentang ilmu 
pengetahuan dan teknologi di bidang pendidikan 
Menurut (Lestari, 2013) multimedia dalam proses belajar mengajar dapat 
digunakan dalam tiga fungsi, yaitu sebagai berikut: 
1. Multimedia pembelajaran dapat berfungsi sebagai alat bantu instruksional pada 
saat pembelajaran.  
2. Multimedia  pembelajaran dapat berfungsi sebagai tutorial interaktif, misalnya 
dalam simulasi. 
3. Multimedia pembelajaran dapat berfungsi sebagai sumber petunjuk belajar bagi 
siswa misalnya, multimedia digunakan untuk menyimpan serangkaian slide 
mikroskop radiograf atau video animasi pembelajaran. 
Menurut Ariesto Hadi Sutopo Ariesto, Hadi Sutopo dalam Lestari, (2013) 
menyatakan bahwa spenggunaan multimedia pembelajaran interaktif mempunyai 
beberapa keuntungan, diantaranya:  
1. Meningkatkan produktivitas dengan menghindari hilangnya file file 
pembelajaran.  
2. Memberi akses dokumen yang mudah dalam waktu bersamaan dan ditampilkan 
dalam layar.  
3. Memberi informasi multidimensi dalam organisasi  
4. Mengurangi waktu dan biaya dalam pembuatan foto maupun video.  
5. Memberikan fasilitas kecepatan informasi yang diperlukan dengan interaksi  
visual. 
Pemanfaatan media pembelajaran merupakan upaya kreatif untuk 
menciptakan pengalaman belajar siswa sehingga lembaga pendidikan nantinya 
mampu menghasilkan lulusan yang berkualitas. Perkembangan media 
pembelajaran pada era sekarang ini sudah berbasis komputer yang dalam 
aplikasinya sudah mengkombinasikan beberapa media yang disebut sebagai 
multimedia sehingga pembelajaran dikelas menjadi lebih interaktif, efektif, dan 
menarik. Menurut Kurniawati & Nita, (2018) penggunaan multimedia secara 
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kreatif mampu meningkatkan dapat meningkatkan efesiensi pembelajaran 
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan mudah. Menurut Sanjaya 
(2011: 210) dalam Mawardi & , Tuti Iriani, (2019) tentang manfaat media 
pembelajaran yaitu: “Manfaat media pembelajaran adalah memperlancar interaksi 
antara pendidik dengan siswa, memperjelas penyajian materi, menciptakan 
suasana belajar yang menarik dan interaktif, memberikan pengalaman nyata bagi 
siswa, meningkatkan motivasi belajar siswa, mengefisienkan waktu pembelajaran 
dan lain sebagainya”.  
Menurut Diartono (2008: 159) dalam Mawardi & , Tuti Iriani, (2019) 
Pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif merupakan gabungan-
gabungan dari berbagai jenis media yang terintegrasi secara bersamaan dalam 
menyapaikan informasi atau isi materi. Penambahan unsur multimedia pada 
materi pembelajaran sangat berguna bagi siswa, karena dari sisi visual, dengan 
penambahan multimedia mereka dapat meningkatkan rasa ingin tau serta 
kemampuanhasil belajarjuga semakin terasah. Multimedia yang lain juga bisa 
menampilkan yang lain seperti animasi, suara dan gambar agar pembelajaran lebih 
menarik. Penggunaan multimedia pembelajaran dapat dilakukan secara mandiri, 
dimana siswa diharuskan  untuk melakukan, bekerja dan menemukan sendiri 
pengetahuan yang dipelajari.  
Pemahaman tentang bagaimana menggunakan teknologi tersebut lebih 
penting , karena guru tidak dapat menggunakan multimedia tanpa mengetahui 
fungsi dari media tersebut. Pada era saat ini, guru wajib terampil untuk 
memodivikasi multimedia dan keyakinan diri dalam menggunakan teknologi ini 
dengan cara yang paling bermakna bagi siswa, agar menghasilkan ide ide 
pengejaran yang lebih kreatif. Penggunaan multimedia dalam proses pembelajaran 
bertujuan untuk meningkatkan mutu pengajaran dan pembelajaran. Menurut 
Depdiknas (2008) salah satu alasan mengapa bahan ajar harus dikembangkan 
adalah ketersediaan bahan ajar yang sesuai dengan tuntutan kurikulum, artinya 
bahan ajar yang dikembangkan harus sesuai dengan kurikulum dengan 
memperhatikan karakteristik sasaran seperti lingkungan sosial, budaya, geografis, 
tahapan perkembangan siswa, maupun karakteristik siswa sebagai sasaran. 
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Multimedia  menyediakan peluang bagi guru untuk mengembangkan 
teknik pembelajaran sehingga memberikan hasil yang maksimal bagi siswa untuk 
memperoleh nilai yang memuaskan. Penggunaan multimedia juga diharapkan 
lebih mudah menyerap informasi secara cepat dan efisien. Sumber informasi 
materi pembelajaran sudah tidak  terfokus pada teks dari buku saja, banyak 
sumber-sumber belajar yang bisa memperoleh informasi materi yang akan 
dipelajari. Multimedia interaktif yang telah terhubung internet akan semakin 
menambah kemudahan dalam mengambil informasi yang lebih luas dan sesuai 
yang diinginkan oleh siswa , dengan begitu pembelajaran juga akan semakin lebih 
mudah. Timoty (2000) dalam Ahmad Fatoni, Fahmi Yahya, (2016) menjelaskan 
bahwa fungsi dari multimedia pembelajaran adalah sebagai pengantar pesan 
dalam tujuan pembelajaran, multimedia pembelajaran juga memfasilitasi 
komunikasi antara siswa dengan multimedia yang dapat mempermudah 
pemahaman materi. 
Manfaat dari penggunaan media sangat banyak satu diantaranya yaitu 
membantu guru dalam menyampaikan materi interaksi makhluk hidup dengan 
lingkungannya dan multimedia dianggap sebagai salah satu alat komunikasi yang 
mempertemukan ide ide yang absurd dengan kenyataan. Penggunaan multimedia 
Penggunaan multimedia membuat proses interaksi antara guru dan siswa menjadi 
lebih komunikatif dan efisien. Penggunaan multimedia interaktif mampu 
menumbuhkan oenguasaan konsep belajar dan kemampuan hasil belajar Wiyono 
dkk (2009)Kurniawati & Nita, 2018). 
 
2.2 Materi Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungannya di Sekolah 
Menengah Pertama.  
2.2.1. Konsep Lingkungan 
Kata lingkungan berasal dari kata “ Environment” memiliki arti “ The 
physical, chemical, and biotic condition surrounding an organism”. Berdasarkan 
istilah tersebut, maka lingkungan dapat diartikan secara umum sebagai segala 
sesuatu di luar individu. Menurut pengertian Undang-Undang tentang 
Perlindungan dan Pengelolaan Lingkungan  Hidup No. 32 Tahun 2009, 
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lingkungan hidup diartikan sebagai kesatuan ruang dengan semua benda, daya, 
keadaan, dan makhluk hidup, termasuk manusia dan perilakunya, yang 
mempengaruhi alam itu sendiri, kelangsungan perikehidupan, dan kesejahteraan 
manusia serta makhluk hidup lain. 
Segala sesuatu diluar individu merupakan sistem yang kompleks, sehingga 
dapat mempengaruhi satu sama lain. Kondisi yang saling memengaruhi ini 
membuat lingkungan salalu dinamis dan dapat berubah- ubah sesuai dengan 
kondisi dan seberapa besar komponen lingkungan itu dapat memengaruhi dengan 
kuat. Ada saatnya berubah menjadi baik dan tidak menutup kemungkinan untuk 
berubah menjadi buruk. Perubahan itu dapat disebabkan oleh makhluk hidup 
dalam satu lingkungan tersebut.  
 
2.2.2. Apa Yang Kamu Temukan Dalam Suatu Lingkungan ? 
Lingkungan hidup adalah suatu kesatuan yang tidak bernyawa seperti 
tanah, air, energi surya, mineral, serta flora dan fauna yang tumbuh diatas tanah 
maupun di dalam lautan, dengan kelembagaan yang meliputi ciptaan manusia 
seperti keputusan bagaimana menggunakan lingkungan fisik tersebut. Soegianto 
(2010) mengatakan bahwa lingkungan hidup terdiri dari dua bagian yaitu, 
lingkungan biotik dan abiotik. Lingkungan abiotik merupakansegala sesuatu yang 
tidak bernyawa seperti tanah, udara, air, iklim, cahaya, dan bunyi. Lingkungan 
biotik adalah sesuatu yang bernyawa ,seperti tumbuhan, hewan, manusia dan 
mikroorganisme. Hubungan dari lingkungan hidup digambarkan dalam sebuah 
ekosistem. Ekosistem sendiri merupakan suatu sistem ekologi yang terbentuk dari 
hubungan timbal balik antar makhluk hidup dengan lingkungan. Ekosistem 
dikatakan juga suatu susunan kesatuan secara menyeluruh antara segenap unsur 
lingkungan hidup yang saling memengaruhi satu sama lain..  
Kedua faktor tersebut berada pada suatu kemudian berinteraksi 
membentuk suatu ketentuan yang teratur. Misalnya, pada suatu ekosistem 
akuarium, ekosistem ini terdiri atas ikan, tumbuhan air, plankton yang terapung di 
air, sebagai komponen biotik. Adapun yang termasuk komponen abiotic adalah 
air,pasir, batu, mineral, dan oksigen yang terlarut dalam air. 
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Komponen abiotik yang umumnya merupakan faktor lingkungan yang 
mempengaruhi makhluk makhluk hidup lainnya diantaranya:  
a. Suhu  
Suhu sangat berpengaruh terhadap ekosistem karena suhu merupakan syarat 
yang diperlukan organisme untuk hidup. Ada jenis jenis organisme yang hanya 
dapat hidup pada kisaran suhu tertentu 
b. Sinar matahari 
Sinar matahari mempengaruhi ekosistem secara global karena matahari 
menetukan suhu. Sinar matahari juga merupakan unsur vital yang dibutuhkan oleh 
tumbuhan sebagai produsen untuk berfotosintesis.  
c. Air  
Air dibutuhkan untuk kelangsungan hidup organisme, oleh karena itu air 
termasuk salah satu faktor yang berpengaruh terhadap ekosistem. Bagi tumbuhan 
air diperlukan dalam pertumbuhan, perkecembahan, dan penyebaran biji, bagi 
hewan dan manusia, air diperlukan sebagai air minum dan keperluan keperuluan 
lainnya.  
d. Tanah  
Jenis tanah yang berbeda akan menyebabkan organisme yang hidup 
didalamnya juga berbeda, selain itu tanah juga menyediakan unsur unsur penting 
bagi pertumbuhan suatu organisme 
e. Angin 
Angin bagi tumbuhan berperan sebagai penyebaran biji, namun pada tumbuhan 
tumbuhan tertentu, selain itu angin juga berfungsi untuk menentukan kelembapan. 
Komponen biotik Menurut fungsinya komponen biotik merupakan semua 
makhluk hidup yang terdapat dalam suatu ekosistem dapat dibedakan menjadi 3 
bagian yaitu; 
f. Produsen 
Kelompok ini merupakan makhluk hidup yang dapat menghasilkan makanan 
dari zat zat organic. Makhluk hidup tersebut merupaka makhluk hidup yang dapat 





Makhluk hidup ini merupakan makhluk hidup yang memakan zat zat organic 
atau makan yang dibuat oleh produsen.  
h. Pengurai  
Makhluk hidp  atau organisme yang menguraikan sisa sisa dari zat zat yang 
sudah mati 
 
2.2.3. Interaksi Dalam Ekosistem Membuat Suatu Pola 
Suatu  organisme tidak dapat hidup sendiri dan selalu bergantung pada 
organisme lain dan lingkungannya. Organisme yang saling bergantungan ini 
kemudian membetuk suatu pola interaksi lingkungan. Interaksi antara makhluk 
hidup dengan makhluk hidup lainnya dapat terjadi melalui rangkaian peristiwa 
makan dan dimakan (rantai makanan, jarring makanan dan piramida makanan), 
maupun melalui bentuk hidup bersama, yaitu simbiosis 
a. simbiosis merupakan bentuk hidup bersama antara dua individu yang berbeda 
jenis. Ada beberapa jenis simbiosis, yaitu simbiosis mutualisme, simbiosis 
komensalisme, dan simbiose parasitisme. 
b. Berdasarkan cara kemampuan menyusun makanan, organisme dibagi menjadi 
2 yaitu: organisme autotroph dan organisme heterotroph . Organisme 
heterotrof berdasarkan jenis yang dimakan dibagi menjadi 3 yaitu: herbivora, 
karnivora dan omnivora 
 
2.2.4 Ekologi  
Ekologi adalah ilmu yang mempelajari hubungan timbal balik (interaksi) 
antara makhluk hidup dan lingkungannya, baik biotik (makhluk hidup lainnya) 
maupun abiotik (benda - benda mati).  Suatu ekosistem senantiasa terjadi 
berbagai dinamika kehidupan seperti rantai makanan, jaring - jaring makanan, 
pembentukan biomassa, piramida makanan, siklus materi, aliran energi dan 
lain-lain. Dalam mengembangkan kesimpulan rantai makanan yaitu dengan 
adanya produsen, konsumen dan dekomposer maka dapat digunakan untuk 
membahas aliran energi dalam ekologi. Pada rantai makanan masing-masing 
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kelompok organisme yang mempunyai jarak transfer makanan dari sumber 
energi akan menempati suatu tingkatan trofik tertentu. Pada umumnya 
produsen akan mempunyai tingkat trofik yang paling rendah. 
 
2.2.5 Rantai makanan  
Rantai makanan adalah pengalihan energi dari sumbernya dalam 
tumbuhan melalui sederetan organisme yang makan dan yang dimakan. Kita 
membahas urutan tingkat makan memakan atau tingkat trofik organisme yang 
terdapat pada suatu ekosistem. Kita tahu bahwa tumbuhan hijau atau tumbuhan 
berklorofil dapat membuat makanan sendiri dengan jalan fotosintesis, maka 
tumbuhan itu disebut sebagai produsen. Sedangkan semua hewan yang 
memakan produsen disebut konsumen pertama. Contoh ulat yang makan 
tumbuhan disebut konsumen pertama. Burung makan ulat maka burung ini 
disebut konsumen kedua. Kemudian burung itu dimakan ular pohon, maka ular 
pohon itu disebut konsumen ketiga. 
Apabila Anda mencoba menyusun rantai - rantai makanan dari suatu 
habitat, setelah itu coba Anda perhatikan rantai makanan itu, tentu ada satu 
organisme yang disukai oleh lebih dari satu organisme atau ada satu organisme. 
Sebaliknya tentu ada satu organisme yang suka makan lebih dari satu macam 
organisme. Sehingga kalau Anda perhatikan rantai makanan yang telah Anda 
buat tadi menjadi saling silang (jaring - jaring). Bentuk rantai makanan yang 
demikian tadi disebut jaring - jaring makanan. Jadi beberapa kumpulan rantai 
makanan itu disebut jaring - jaring makanan. Contoh yang dapat Anda lihat 
dalam kehidupan sehari - hari adalah tumbuhan rumput. Rumput itu dapat 
dimakan oleh belalang, ulat, kambing, ayam, kuda, sapi dan sebagainya. Begitu 
pula kelinci dapat dimakan oleh ular dan serigala. 
 
2.2.6 Ekologi 
Struktur trofik pada ekosistem dapat disajikan dalam bentuk piramida 
ekologi. Ada 3 jenis piramida ekologi, yaitu piramida jumlah, piramida 
biomassa, dan piramida energi. Organisme di tingkat trofik pertama biasanya 
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paling melimpah, sedangkan organisme di tingkat trofik kedua, ketiga, dan 
selanjutnya makin berkurang. Dapat dikatakan bahwa pada kebanyakan 
komunitas normal, jumlah tumbuhan selalu lebih banyak daripada organisme 
herbivor. Demikian pula jumlah herbivor selalu lebih banyak daripada jumlah 
karnivor tingkat I. Karnivor tingkat I juga selalu lebih banyak daripada 
karnivor tingkat II. Piramida jumlah ini didasarkan atas jumlah organisme di 
tiap tingkat trofik.  
a. Piramida bimassa 
Piramida jumlah yang sederhana kurang membantu dalam memperagakan 
aliran energi dalam ekologi. Penggambaran yang lebih realistik dapat dengan 
piramida biomassa. Biomassa adalah ukuran berat materi hidup di waktu tertentu. 
Untuk mengukur biomassa di tiap tingkat trofik maka rata - rata berat organisme 
di tiap tingkat harus diukur kemudian barulah jumlah organisme di tiap tingkat 
diperkirakan. Piramida biomassa berfungsi menggambarkan perpaduan massa 
seluruh organisme di habitat tertentu, dan diukur dalam gram. Untuk menghindari 
kerusakan habitat maka biasanya hanya diambil sedikit sampel dan diukur, 
kemudian total seluruh biomassa dihitung. Dengan pengukuran seperti ini akan di 
dapat informasi yang lebih akurat tentang apa yang terjadi pada ekosistem. 
b. Piramida energy 
Seringkali piramida biomassa tidak selalu memberi informasi yang kita 
butuhkan tentang ekosistem tertentu. Lain dengan piramida energi yang dibuat 
berdasarkan observasi yang dilakukan dalam waktu yang lama. Piramida energi 
mampu memberikan gambaran paling akurat tentang aliran energi dalam 
ekosistem. Pada piramida energi terjadi penurunan sejumlah energi berturut-turut 
yang tersedia di tingkat trofik. Berkurangnya energi yang terjadi di setiap trofik 
terjadi karena hal - hal berikut. 
1) Hanya sejumlah makanan tertentu yang ditangkap dan dimakan oleh tingkat 
trofik selanjutnya 




3) Hanya sebagian makanan yang dicerna menjadi bagian dari tubuh organisme, 
sedangkan sisanya digunakan sebagai sumber energi. 
 
2.3 Hasil Belajar dalam Pembelajaran Biologi 
Hasil belajar merupakan sejumlah pengalaman yang didapatkan siswa yag 
mencakup ranah kogitif, psikomotorik dan efektif.   Menurut (Netrilina, Syaiful, 
& Syamsurizal, 2020) hasil belajar adalah hasil yang diperoleh siswa dalam 
pembelajaran dikelas yang berupa pengembangan kemampuan dalam bentuk 
pengetahuan dan perilaku yang baik. Belajar   tidak   hanya   penguasaan   
muatan   pelajaran   saja   tetapi   juga penguasaan   kebiasaan,   minat-bakat,   
macam-macam   keterampilan,   cita-cita,   keinginan,   dan harapan Rusman,  
(2018:  12) dalam Putro, Febriandari, & Setiawan, (2020). Hasil  belajar  adalah  
hasil  dari  suatu  interaksi  tindak  belajar  dan mengajar. ( Dimyati & 
Mudjiono, (2013: 4) dalam Putro et al., 2020). Hasil belajar siswa dipakai untuk 
menilai apakah proses pembelajaran yang diterapkan oleh peneliti telah sesuai 
sasaran yang tepat bagi siswa dan juga untuk melihat kemampuan siswa setelah 
dilakukannya proses pembelajaran menggunakan multimedia yang telah 
dikembangkan oleh peneliti. Proses pembelajaran dikatakan berhasil jika hasil 
belajar siswa memenuhi standar yang telah ditetapkan oleh peneliti.  
Nilai yang diperoleh siswa bisa dijadikan sebagai tolak ukur keberhasilan 
siswa dalam proses belajar mengajar. Nilai didapatkan siswa setelah melakukan 
proses belajar dan mejawab soal soal yang diberikan oleh peneliti yaitu sebelum 
penggunaan multimedia pembelajaran interaktif dan sesudah penggunaan 
multimedia interaktif untuk kelas eksperimen sedangkan untuk kelas kontrol 
dilakukan sebelum pembelajaran dimulai oleh guru biologi dan sesudah 
pembelajaran biologi pada materi interaksi makhluk hidup dengan lingkungan. 
Dari perolehan tes tersebut guru dapat menentukan hasil belajar siswa. Hasil 
belajar siswa sebagai perubahan tingkah laku dalam pengertian yang lebih luas 
mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik ( Sudjana, (2009:3) dalam 




Kesulitan memahami materi akan mempengaruhi proses belajar dan akhirnya 
akan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa oleh karena itu peneliti ingin 
mengembangkan multimedia interaktif sebagai salah satu solusi untuk peningkatan 
hasil belajar siswa pada materi interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya di SMP 
Sabiliyah Arjasa. Salah satu cara efektif yaitu penggunaan media dalam proses 
pembelajaran, yang diharapkan dapat membuat siswa termotivasi untuk aktif 
dalam proses pembelajaran sehingga terdapat peningkatan hasil belajar 
(Himmah & Martini, 2017).  
Menurut (Widodo & Widayanti, 2014) rendahnya hasil belajar siswa 
disebabkan oleh faktor ini: (1) kurangnya pemahaman siswa dalam menerima 
pelajaran yang diberikan oleh guru, sehingga ssiswa kesulitan menjawab 
pertanyaan-pertanyaan; (2) pembelajaran satu arah sehingga belum terjadi 
suasana aktif dalam diskusi, dan (3) kurang aktifnya siswa pada saat 
pembelaran. Beberapa siswa menjawab pertanyaan dengan ragu-ragu, 
keberanian siswa untuk mengajukan pendapat dan bertanya juga kurang. Fitur 
yang terdapat pada multimedia interaktif dapat membantu siswa untuk belajar 
dan memahami materi interaksi makhlk hidup dengan lingkungannya lebih baik 
sehingga pembelajaran menggunakan media interaktif dapat meningkatkan hasil 


























Gambar 2. 1 Kerangka Teori Penelitian 
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